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Indonesia merupakan wilayah yang rawan terhadap bencana yang disebabkan 
oleh beberapa faktor, baik dari alam maupun akibat ulah manusia. Penulis mengajukan 
sebuah skripsi berbasis karya berupa pembuatan newsgame bernama Penakluk Api 
yang membahas seputar penyebab dan upaya yang dapat dilakukan saat terjadi bencana 
kebakaran khususnya di dapur. Dari data Data.jakarta.go.id yang didapat penulis, 
menyimpulkan terdapat 692 kejadian kebakaran di DKI Jakarta selama tahun 2018 dan 
mengalami kerugian sebesar 180 Miliar. Dari keseluruhan kejadian, sebanyak 65% 
kejadian kebakaran tersebut terjadi di daerah rumah tinggal penyebabnya diakibatkan 
oleh korsleting listrik, ledakan tabung gas, pembakaran sampah, dan hal-hal lain. Selain 
itu, memasak merupakan kegiatan yang perlu diwaspadai. Karena menurut studi, dapur 
menjadi tempat kedua dimana sebagian besar kecelakaan rumah tangga terjadi. 
Kegiatan memasak tanpa pengawasan menjadi faktor utama terjadinya kebakaran. 
Manfaat dari pembuatan newsgame “Penakluk Api” ialah untuk meningkatkan 
kesadaran akan pentingnya sebuah pengetahuan tentang hal-hal yang dapat 
menyebabkan kebakaran dan upaya yang perlu dilakukan. Karena hal tersebut dapat 
mengurangi resiko terjadinya kebakaran. Bentuk akhir dari karya ini ialah newsgame. 
Dalam game tersebut akan terdapat skenario yang akan dilalui pemain. Pemain akan 
disuguhkan beberapa pilihan yang harus dijawab untuk melanjutkan ke skenario 
berikutnya. Setiap jawaban yang pemain pilih akan mempengaruhi jalan cerita dan 








Indonesia is an area prone to disasters caused by several factors, both natural 
and man-made. The author proposes a work-based thesis in the form of making 
newsgame called Penakluk Api which discusses issues and efforts that can be made 
when a fire occurs, in the kitchen. From the Data.jakarta.go.id data obtained by the 
author, it is concluded that there were 692 fires in DKI Jakarta during 2018 and suffered 
a loss of 180 billion. Of the total incidents, as many as 65% of these fires occurred in 
residential areas, the cause was caused by electric short circuit, gas cylinder explosion, 
garbage burning, and other things. In addition, cooking is an activity that needs to be 
watched out for. Because according to the study, the kitchen is the second place where 
most household accidents occur. Unattended cooking is a major factor in fire incidents. 
The benefit of making “Conqueror Api” newsgame is to increase awareness of the 
importance of knowledge about things that can cause fires and the efforts that need to 
be done. Because this right can reduce the risk of fire. The final form of this work is a 
newsgame on a website. In this game, there will be a scenario that the player will go 
through. Players will be presented with several choices that must be answered to 
proceed to the next scenario. Each answer that the player chooses will affect the 
storyline and the ending story in the game. This newsgame can be accessed via the 
website using a PC. 
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